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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan informasi data 
yang akurat tentang pengaruh penggunaan metode permainan smack 
down terhadap hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar Negeri 36 Pontianak 
Selatan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
eksperimen dan bentuk penelitian ini adalah quasi exsperimental 
design. Sampel penelitian ini adalah 22 peserta didik. Hasil rata-rata 
skor pre-test peserta didik adalah 34,59 dan standar deviasi sebesar 
13,68 dengan skor terendah peserta didik 10 dan skor tertinggi 68,5. 
Hasil rata-rata skor post-test peserta didik adalah sebesar 73,91 dan 
standar deviasi 8,41 dengan skor terendah peserta didik 62 dan skor 
tertinggi 95. Terdapat pengaruh penggunaan metode permainan smack 
down terhadap hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar Negeri 36 Pontianak 
Selatan. 
 
Kata kunci: Permainan Smack Down, hasil belajar 
 
Abstract: This study aims to obtain accurate information and data on 
the effect of the use of methods of game smack down on the result  
learning of students in the learning of Social Sciences Public 
Elementary School fifth grade 36 South Pontianak. The method used 
in this study is the experimental method and form of this study was 
quasi exsperimental design. The sample was 22 students. The average 
yield of pre-test scores of students is 34.59 and the standard deviation 
of 13.68 with the lowest score of learners 10 and the highest score of 
68.5. The results of the average post-test scores of students is at 73.91 
and the standard deviation of 8.41 with the lowest score of learners 62 
and the highest score of 95. There is the effect of using a game 
method smack down on the result learning of students in the learning 
of Social Sciences Public Elementary School fifth grade 36 South 
Pontianak. 
 






alah satu pembelajaran yang kreatif dalam proses pembelajaran adalah dengan 
menggunakan metode pembelajaran yang tepat dan menarik bagi peserta 
didik. Dengan menggunakan metode pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan 
materi pelajaran serta menarik, peserta didik akan lebih mudah menerima 
pelajaran yang disampaikan oleh guru sehingga proses pembelajaran akan berjalan 
lancar dan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 
Salah satu metode pembelajaran yang efektif untuk membantu kegiatan 
pembelajaran IPS adalah dengan menggunakan metode permainan smack down. 
Penggunaan metode permainan smack down yang relevan akan memudahkan 
peserta didik untuk memahami materi yang disampaikan. Metode permainan 
smack down akan lebih banyak menggali pengetahuan peserta didik dan 
meningkatkan daya ingat peserta didik karena metode ini mengajak peserta didik 
bermain sambil belajar. 
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 26 November 2012 di Sekolah 
Dasar Negeri 36 Pontianak Selatan, pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
seringkali dianggap pelajaran yang membosankan bagi peserta didik karena 
sebagian besar proses pembelajaran didominasi oleh guru sehingga peserta didik 
lebih banyak menunggu sajian dari guru daripada mencari dan menemukan sendiri 
pengetahuan yang mereka butuhkan sehingga peserta didik tidak bisa menerima 
dengan baik materi yang disampaikan oleh guru. Saat proses pembelajaran, masih 
sering ditemukan guru jarang menggunakan metode pembelajaran yang 
menyenangkan seperti metode permainan dengan alasan jika menggunakan 
metode-metode pembelajaran akan banyak biaya yang akan dikeluarkan untuk 
kelancaran proses pembelajaran juga ketakutan akan mengganggu ketenangan 
kelas yang lain. 
Menurut Peter R. Senn (dalam Tatang S. (2012: 199)) menyatakan bahwa, 
“Pengertian metode sebagai prosedur atau cara mengetahui sesuatu yang 
mempunyai langkah-langkah sistematis. Sedangkan menurut Hadari Nawawi 
(2007: 65) menyatakan bahwa, “Metode pada dasarnya berarti cara yang 
dipergunakan untuk mencapai tujuan.” Dapat dikemukakan bahwa metode 
permainan smack down adalah suatu cara yang digunakan untuk menggali 
pengetahuan peserta didik dengan melibatkan peserta didik secara langsung dalam 
memberi pendapat dan memecahkan suatu masalah. Dengan melakukan 
pembelajaran yang menggunakan permainan, peserta didik akan cepat mengingat 
pelajaran tersebut. 
Berdasarkan terjemahan dari buku Steve Sugar dan Carol Willett (2011: 
283) adapun manfaat dari metode permainan smack down adalah (a) mempunyai 
alur permainan yang cepat dan penilaian yang dinamis; (b) melatih daya ingat 
secara nyata; (c) meningkatkan pembelajaran; dan (d) meningkatkan semangat 
tim. 
Ali priyono, dalam (http://id.shvoong.com/social sciences/education/224972
6-kelebihan-dan-kekurangan-metode-bermain/#ixzz2MfRjB2ZK, diakses tanggal 
25 Februari 2013) mengemukakan beberapa kelebihan metode permainan antara 
lain (a) merangsang perkembangan motorik anak, karena dalam bermain 
membutuhkan gerakan-gerakan; (b) merangsang perkembangan berfikir anak, 




permainan itu dengan baik dan benar; dan (c) melatih kedisiplinan anak, karena 
dalam permainan ada aturan-aturan yang harus ditaati dan dilaksanakan; dan (d) 
Anak lebih semangat dalam belajar, karena naluri anak usia dini belajar adalah 
bermain yang didalamnya mengandung pelajaran. 
Selain kelebihan-kelebihan tersebut, metode permainan juga mempunyai 
beberapa kekurangan yaitu (a) membutuhkan ruang atau tempat yang khusus 
sesuai dengan bentuk permainan yang dilakukan; dan (b) membutuhkan biaya 
yang lebih, karena dalam metode bermain membutuhkan alat atau media yang 
harus dipersiapkan terlebih dahulu. 
Berdasarkan terjemahan dari buku Steve Sugar dan Carol Willett (2011: 
286) menyatakan bahwa langkah-langkah penggunaan metode permainan smack 
down dalam mata pelajaran IPS yaitu (a) guru menjelaskan cara melakukan 
kegiatan permainan; (b) guru membagi peserta didik ke dalam beberapa tim; (c) 
setiap tim memilih tiga perwakilan pemain dan setiap orang akan menerima kartu 
penunjuk (tim A, B, atau C); (d) guru membacakan pertanyaan; (e) jika jawaban 
benar, maka gilirannya selesai dan tetap di tempat. Jika jawaban salah, maka satu 
icon tim akan dikeluarkan; dan (f) tim dengan icon terakhir yang masih ada adalah 
pemenangnya. 
Menurut Sri Anitah (2007:2.5) menyatakan bahwa, “Belajar merupakan 
suatu proses yang kompleks, berlangsung secara terus menerus, dan melibatkan 
berbagai lingkungan yang dibutuhkannya”. Sedangkan menurut Udin S. 
Winataputra (2007:1.8) menyatakan “Belajar diartikan sebagai penambahan, 
perluasan, dan pendalaman pengetahuan, nilai dan sikap, serta keterampilan”. 
Secara umum, tujuan belajar ada tiga jenis (Sardiman 2010: 26) yaitu (a) untuk 
mendapatkan pengetahuan; (b) penanaman konsep dan keterampilan; dan (c) 
pembentukan sikap. 
Menurut Yatim Riyanto (2010: 62) menyatakan bahwa, “Prinsip-prinsip 
belajar adalah landasan berpikir, landasan berpijak dan sumber motivasi, dengan 
harapan tujuan pembelajaran tercapai dan tumbuhnya proses belajar antardidik 
dan pendidik yang dinamis dan terarah”. Menurut Muhibbin Syah (2003:144) ada 
beberapa faktor yang mempengaruhi belajar siswa yaitu (a) faktor internal (faktor 
dari dalam peserta didik), yakni keadaan/kondisi jasmani dan rohani peserta didik; 
(b) faktor eksternal (faktor dari luar peserta didik), yakni kondisi lingkungan di 
sekitar peserta didik; dan (c) faktor pendekatan belajar (approach to learning), 
yakni jenis upaya belajar peserta didik yang meliputi strategi dan metode yang 
digunakan peserta didik untuk melakukan kegiatan mempelajari materi-materi 
pelajaran. 
Menurut Slameto (2010:30), menyatakan “Hasil belajar merupakan tingkat 
penguasaan yang telah dicapai oleh peserta didik setelah mengikuti pelajaran 
dengan tujuan yang telah ditentukan”. Menurut Sri Anitah (2007:2.19) 
mengatakan bahwa, “Hasil belajar merupakan perubahan perilaku secara 
menyeluruh bukan hanya pada satu aspek saja tetapi terpadu secara utuh.” 
Sedangkan menurut Nana Sudjana (2010:22) menyatakan bahwa, “Hasil belajar 




Menurut Udin S. Winataputra, dkk (2008:1.18) menyatakan bahwa, 
“Pembelajaran merupakan kegiatan yang dilakukan untuk menginisiasi, 
memfasilitasi, dan meningkatkan intensitas dan kualitas belajar pada diri peserta 
didik”. Sedangkan Oemar Hamalik (2009:57) mengatakan, “Pembelajaran adalah 
suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material, 
fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling memengaruhi mencapai tujuan 
pembelajaran”. Menurut Sardjiyo, dkk (2007:1.26) “IPS adalah bidang studi yang 
mempelajari, menelaah, menganalisis gejala dan masalah sosial di masyarakat 
dengan meninjau dari berbagai aspek kehidupan atau satu perpaduan”. 
Menurut Silvester Petrus Taneo, dkk (2009:1-19), menyatakan bahwa 
hakikat IPS adalah “Hakikat IPS adalah sebagai pengetahuan yang akan membina 
para generasi muda belajar kearah positif yakni mengadakan perubahan-
perubahan sesuai kondisi yang diinginkan oleh dunia modern atau sesuai daya 
kreasi pembangun serta prinsip-prinsip dasar dan sistem nilai yang dianut 
masyarakat serta membina kehidupan masa depan masyarakat secara cemerlang 
dan lebih baik untuk kelakdiwariskan kepada turunannya secara lebih baik”. 
Sedangkan menurut Sardjiyo, dkk (2007: 1.28) tujuan pendidikan IPS di SD 
adalah (a) membekali peserta didik dengan pengetahuan sosial yang berguna 
dalam kehidupannya kelak di masyarakat; (b) membekali peserta didik dengan 
kemampuan mengidentifikasi, menganalisis dan menyusun alternatif pemecahan 
masalah sosial yang terjadi dalam kehidupan di masyarakat; (c) membekali 
peserta didik dengan kemampuan berkomunikasi dengan sesama warga 
masyarakat dan berbagai bidang keilmuan serta bidang keahlian; (d) membekali 
peserta didik dengan kesadaran, sikap mental yang positif dan keterampilan 
terhadap pemanfaatan lingkungan hidup yang menjadi bagian dari kehidupan 
tersebut; dan (e) membekali peserta didik dengan kemampuan mengembangkan 
pengetahuan dan keilmuan IPS sesuai dengan perkembangan kehidupan 
masyarakat, ilmu pengetahuan dan teknologi. 
Penggunaan metode ini harus memerhatikan kebutuhan peserta didik 
sehingga peserta didik dapat menerima pembelajaran dengan baik. Dengan adanya 
metode permainan smack down ini dapat membantu guru dalam menyampaikan 
materi pelajaran sesuai dengan karakteristik peserta didik, karena metode 
permainan smack down ini dapat menarik perhatian peserta didikdan 
membangkitkan semangat peserta didik dalam belajar sehingga memungkinkan 
peserta didik dengan mudah dapat memahami makna yang terkandung dalam 
pembahasan pada proses pembelajaran. Penggunaan suatu metode dalam 
pembelajaran sangat berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Penggunaan 
metode yang tepat dan sesuai akan membuat proses pembelajaran terasa 
menyenangkan dan peserta didik akan lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran 
sehingga peserta didik akan lebih mudah menerima atau memahami materi 




Metode penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen. Metode 
eksperimen dalam penelitian ini adalah untuk mengungkapkan adanya pengaruh 
 
 
perlakuan dari hubungan sebab akibat antara dua variabel atau lebih dalam suatu 
kondisi yang dikendalikan di Sekolah Dasar Negeri 36 Pontianak Selatan. Bentuk 
penelitian yang digunakan adalah bentuk quasi exsperimental design yaitu untuk 
memperoleh informasi mengenai pengaruh penggunaan metode permainan smack 
down terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial kelas V Sekolah Dasar Negeri 36 Pontianak Selatan. 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V Sekolah 
Dasar Negeri 36 Pontianak Selatan yang berjumlah 22 peserta didik. Teknik 
pengumpul data dalam penelitian ini adalah teknik observasi langsung dan teknik 
pengukuran. Alat pengumpul data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
lembar observasi dan tes. 
Pengolah data yang digunakan adalah (a) menskor hasil pretest dan posttest 
hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial siswa kelas V sesuai dengan kriteria 
penskoran seperti yang tercantum dalam kunci jawaban; (b) menguji normalitas 
untuk satu perlakuan atau satu kelompok sampel menggunakan uji chi-kuadrat. 
Berdasarkan uji normalitas, hasil yang diperoleh berdistribusi normal maka akan 
dilanjutkan dengan Uji T dengan langkah-langkah sebagai berikut (a) 
merumuskan terlebih dahulu hipotesis alternatif (Ha) dan Hipotesis nol (Ho); dan 
(b) menguji signifikan t hitung dengan cara membandingkan besarnya t hitung 
dengan t tabel, dengan terlebih dahulu menerapkan derajat kebebasannya (df) 
yang diperoleh dengan rumus df = n-1 (Suharsimi Arikunto, 2006: 86). 
Selanjutnya melakukan perbandingan antara t hitung dengan t tabel yaitu (1) 
jika t hitung ≥ t tabel maka Ho ditolak, sebaliknya Ha diterima atau disetujui 
(Subana dan Sudrajat, 2005: 157). Artinya terdapat pengaruh penggunaan metode 
permainan Smack Down terhadap hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar Negeri 36 Pontianak Selatan; dan 
(2) jika t hitung ≤ t tabel, maka Ho diterima atau disetujui, sebaliknya Ha ditolak 
(Subana dan Sudrajat, 2005: 157). Artinya tidak terdapat pengaruh penggunaan 
metode permainan Smack Down terhadap hasil belajar peserta didik dalam 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar Negeri 36 
Pontianak Selatan. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Hasil Penelitian 
Penelitian dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 36 Pontianak Selatan yang 
berada di Jalan Parit Demang Kecamatan Pontianak Selatan yang dilaksanakan 
pada tanggal 26 Februari – 19 April 2014. 
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh informasi 
mengenai pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik pada pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar Negeri 36 Pontianak Selatan. 
Penelitian ini dilakukan di kelas V dengan jumlah peserta didik sebanyak 22 
orang. Dari populasi tersebut didapat data-data yaitu (a) hasil rata-rata skor pre-
test peserta didik adalah 34,59 dan  standar deviasi sebesar 13,68 dengan skor 
terendah peserta didik 10 dan skor tertinggi 68,5.Hasil rata-rata skor post-test 
 
 
peserta didik adalah sebesar 73,91 dan standar deviasi 8,41 dengan skor terendah 
peserta didik 62 dan skor tertinggi 95. 
Berikut akan disajikan skor rata-rata dan standar deviasi yang diperoleh 
peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 36 Pontianak Selatan dalam bentuk tabel dibawah ini. 
Tabel 1 
Rata-rata skor Pre-test dan Post-test 
serta Standar Deviasi Pre-test dan Post-test 
Keterangan 
Skor 
x  SD 
Pre-test 34,59 13,68 
Post-test 73,91 8,41 
Selisih 39,32 5,27 
Keterangan : 
x        = skor rata-rata 
SD    = Standar Deviasi 
 
Rata-rata dan standar deviasi dari data pre-test dan post-test, selanjutnya 
dilakukan uji normalitas data dengan menggunakan uji Chi kuadrat (X
2
). Analisis 
uji normalitas data hasil pre-test dihitung dengan langkah-langkah sebagai berikut. 
1) Menentukan Rata-rata (𝑥 ) dan Standar Deviasi (SD) 
a. Rentang (R)  =  skor tertinggi -  skor terendah 
                =   68,5  - 10 
                =   58,5 
Rentang kelas terdapat antara 58 dan 59 maka dipilih angka adalah 59 
b. Banyaknya kelas (k) = 1 + 3,3 log𝑛 
                            = 1 + 3,3 log 22    
                            = 1 + 4.4 
                            = 5.4 
Banyak kelas terdapat diantara angka 5 dan 6, dipilih angka 5 








                      = 11,7 
Panjang kelas atau interval kelas adalah antara 11dan 12 di pilih 12 
 
Tabel 2 
Panjang kelas atau Interval kelas 
No 
urut 
Skor siswa Fi xi fi.xi xi - 𝑥 (xi-𝑥 )2 fi(xi-𝑥 )2 
1 10 – 21 3 15,5 46,5 -19,09 364,42 1093,20 
2 22 – 33 9 27,5 247,5 -7,09 50,26 452,41 
3 34 – 45 6 39,5 237 4,91 24,10 144,64 
4 46 – 57 2 51,5 103 16.91 285,94 571,89 
 
 
5 58 – 69 2 63,5 127 28,91 835,78 1671,57 
∑ 761    3933.71 
 





















  = 187.31 
  =13.68 
 
2) Menentukan tabel frekuensi observasi dan ekspektasi 
 
Tabel 3 














1   9,5 -1,8340         
2 10 – 21     0,1375 2,9590 3 1,2969 
3   21,5 -0,9568         
4 22 – 33     0,3010 6, 6220 9 1,9810 
5   33,5 -0,0796         
6 34 – 45     0,2602 6,3382 6 0,0180 
7   45,5 0,8022         
8 46 – 57     0,1644 3,6168 2 0,7227 
9   57,5 1,6747         
10 58 – 69     0,0421 0,9262 2 1,2449 
11 
 
69,5 2,5519     
 
  5,2636 
 
3) Menentukan derajat kebebasan (dk) = banyaknya kelas-3 
                                                     = 5-3 
                                                     = 2 
 
 
4) Menentukan nilai 𝑥2 tabel dari daftar atau tabel dengan taraf (α) = 5% 
diperoleh 𝑥2 = 5,991 
 
Setelah dilakukan uji normalitas pada data pre-test, diperoleh hasil x
2
hitung 
sebesar  5,2636. Kemudian dibandingkan dengan dengan x
2
tabel dari daftar atau 
tabel Chi kuadrat dengan taraf signifikan (α) = 5% maka diperoleh x2tabel sebesar 




tabel atau 5,2636 < 5,991 artinya 
signifikan dan dapat di tarik kesimpulan bahwa data hasil pre-test berdistribusi 
normal. 
Berikutnya setelah diperoleh hasil dari uji normalitas data pre-test, 
dilanjutkan dengan menganalisis uji normalitas data hasil post-test yang dihitung 
dengan langkah-langkah sebagai berikut. 
1) Menentukan Rata-rata (𝑥 ) dan Standar Deviasi (SD) 
a. Rentang (R)  =  skor tertinggi -  skor terendah 
                 =   95 – 62 
                 =   33 
Rentang kelas terdapat adalah 33 
b. Banyaknya kelas (k) = 1 + 3,3 log 𝑛 
                             = 1 + 3,3 log 22   
                             = 1 + 4,4 
                             = 5,4 
Banyak kelas terdapat diantara angka 5 dan 6, dipilih angka 5 








                       = 6,6 
Panjang kelas atau interval kelas adalah 7 
 
Tabel 4 





Fi xi fi.xi xi- x  ̅ (x-x )̅² fi(x-x )̅² 
1 62 – 68 8 65 520 -8,91 79,3881 635,1048 
2 69 – 75 4 72 288 -1,91 3,6481 14,5924 
3 76 – 82 7 79 553 5,09 25,9081 181,3567 
4 83 – 89 2 86 172 12,06 145,4436 290,8872 
5 90 – 96 1 93 93 19,09 364,4281 364,4281 
Total 1626     1486,3692 
 























  = 70,77 
  =8,41 
 
2) Menentukan tabel frekuensi observasi dan ekspektasi 
 
Tabel 5 










Ei Oi  
 
1   61,5 -1,4756         
2 62-68     0,1907  4,1954 8 3,4502 
3   68,5 -0,6433        
4 69-75     0,1675 3,6850 4 0,0269 
5   75,5 0,1891         
6 76-82     0,2747 6,0434 7 0,1514 
7   82,5 1,0214         
8 83-89     0,1217 2,6474 2 0,1713 
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  89,5 
1,8537         
10 90-96     0,0285 0,6270 1 0,2218 




3) Menentukan derajat kebebasan (dk) = banyaknya kelas-3 
                                                    = 5-3 
                                                    = 2 
4) Menentukan nilai 𝑥2 tabel dari daftar atau table dengan taraf (α) = 5% 
diperoleh 𝑥2 = 5,991 
 
Setelah dilakukan uji normalitas pada data post-test, diperoleh hasil x
2
hitung 
sebesar  4,0216. Kemudian dibandingkan dengan dengan x
2
tabel dari daftar atau 
tabel Chi kuadrat dengan taraf signifikan (α) = 5% maka diperoleh x2tabel sebesar 




 tabel atau 4,0216 < 5,991 artinya 




Berdasarkan data pre-test dan post-test yang berdistribusi normal, 
selanjutnya dilakukan analisis uji t. Berikut akan disajikan tabel perhitungan uji t. 
 
Tabel 6 






D 𝒅𝟐 xd 𝒙𝒅𝟐 
1 10 65.5  55,5  3080,25  16,43  269,9449 
2 27.5 69.5  42  1764  2,93  8,5849 
3 15 62  47  2209  7,93  62,8849 
4 29.5 83.5  54  2916  14,93  222,9049 
5 10 69.5  59,5  3540,25  20,43  417,3849 
6 27 64.5  27,5  756,25  -11,57  133,8649 
7 25 72  47  2209  7,93  62,8849 
8 47.5 62.5  15  225  -24,07  579,3649 
9 31 60  31  961  -8,07  65,1249 
10 35 77  42  1764  2,93  8,5849 
11 27.5 78.5  51  2601  11,93  142,3249 
12 31 67.5  36,5  1332,25  -2,57  6,6049 
13 34.5 72  37,5  1406,25  -1,57  2,4649 
14 26 78.5  52,5  2756,25  13,43  180,3649 
15 38 62  24  576  -15,07  227,1049 
16 27 78.5  51,5  2652,25  12,43  154,5049 
17 37 85  48  2304  8,93  79,7449 
18 47.5 66  18,5  342,25  20,57  423,1249 
19 65.5 79.5  14  196  -25,07  628,5049 
20 35 74  39  1521  -0,07  0,0049 
21 39.5 79.5  40  1600  0,93  0,8649 
22 68.5 95  26,5  702,25  -12,57  158,0049 
 











































𝑡 = 13,56 
 
Harga  thitung selanjutnya dibandingkan dengan ttabel dengan df = 22 – 1 = 21 
dan taraf signifikan (α) = 5% diperoleh harga ttabel  = 2,080. Ternyata thitung ≥ ttabel 
atau 13,56 ≥ 2,080 (signifikan). Maka ini berarti H0 ditolak, sebaliknya Ha 
diterima atau disetujui. Artinya terdapat pengaruh penggunaan metode permainan 
smack down terhadap hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar Negeri 36 Pontianak Selatan. 
 
Pembahasan 
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini yaitu data hasil belajar peserta 
didik sebelum melakukan pembelajaran dan sesudah melakukan kegiatan 
pembelajaran dengan menggunakan metode permainan smack down. Sebelum 
melaksanakan kegiatan pembelajaran peserta didik diberikan soal pre-test yang 
berjumlah 20 soal pilihan ganda dan 5 soal essay untuk melihat pengetahuan awal 
peserta didik. 
Setelah dilakukan pre-test kemudian dilakukan kegiatan pembelajaran 
dengan menggunakan metode permainan smack down, pada saat melaksanakan 
kegiatan pembelajaran seluruh peserta didik mengikuti kegiatan pembelajaran 
dengan baik, baik itu ketika disuruh membentuk kelompok sampai bergiliran maju 
ke depan untuk menjawab pertanyaan yang telah disiapkan oleh guru. Setelah 
dilakukan kegiatan pembelajaran untuk mengetahui pemahaman peserta didik 
tentang materi pembelajaran kemudian peserta didik diberikan soal tes akhir (pre-
test), soal yang diberikan pada saat post-test sama dengan soal yang diberikan 
ketika melaksanakan pre-test. Setelah selesai melakukan penelitian kemudian 
tahap selanjutnya menganalisis hasil belajar yang diperoleh peserta didik. 
Berdasarkan pada data hasil pre-test dan data hasil post-test yang telah 
dilakukan, didapat data rata-rata skor pre-test sebelum diberi perlakuan dengan 
menggunakan metode permainan smack down  sebesar 34,59 dan rata-rata hasil 
post-test setelah diberi perlakuan dengan menggunakan sebesar 73,91. Dari 
keterangan tersebut dapat diketahui bahwa hasil post-test peserta didik lebih besar 
dibandingkan dengan hasil pre-test. Ini berarti terjadi perubahan hasil belajar 
sebesar 39,32 setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan metode 
permainan smack down. 
 
 
Hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji t, diperoleh harga thitung  = 13,56 
kemudian dibandingkan dengan ttabel df = 21 dengan taraf signifikan (α) = 5% 
adalah 2,080 ternyata thitung ≥ ttabel atau 13,56 ≥ 2,080 yang berarti signifikan. 
Maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan H0 ditolak. Artinya terdapat 
pengaruh penggunaan metode permainan smack down terhadap hasil belajar 
peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 36 Pontianak Selatan. Perubahan hasil belajar pada peserta didik ini 
tampak pada rata-rata hasil belajar peserta didik yang meningkat setelah diberikan 
perlakuan menggunakan metode permainan smack down. 
Berdasarkan asumsi peneliti dan pengamat (guru SDN 36 Pontianak 
Selatan), perubahan hasil belajar yang tinggi yang diperoleh peserta didik kelas V 
pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Sekolah Dasar Negeri 36 Pontianak 
Selatan ini disebabkan penggunaan metode permainan smack down dalam proses 
pembelajarannya. Penggunaan metode permainan smack down dalam proses 
pembelajaran ini, menarik minat peserta didik sehingga mereka fokus sekaligus 
memudahkan peserta didik untuk memahami materi pelajaran yang diberikan. 
Kondisi inilah yang membuat hasil pembelajaran peserta didik meningkat. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
Simpulan 
Berdasarkan data hasil penelitian yang dilakukan di Sekolah Dasar Negeri 
36 pontianak Selatan dapat disimpulkan secara umum yaitu terdapat pengaruh  
penggunaan metode permainan smack down terhadap hasil belajar peserta didik 
dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar Negeri 36 
Pontianak Selatan. Berdasarkan analisa data  yang diperoleh dari hasil tes, dapat 
disimpulkan secara khusus yaitu (1) rata-rata hasil belajar peserta didik dalam 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar Negeri 36 
Pontianak Selatan sebelum diajarkan dengan menggunakan metode permainan 
smack down adalah 34,59 dengan kategori rendah dan standar deviasinya sebesar 
13,68; (2) rata-rata hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar Negeri 36 Pontianak Selatan setelah 
diajarkan dengan menggunakan metode permainan smack down adalah 73,91 
dengan kategori cukup dan standar deviasinya adalah 8,41; dan (3) terdapat 
perbedaan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial di kelas V Sekolah Dasar Negeri 36 Pontianak Selatan antara peserta didik 
yang sebelum diajar dengan metode permainan smack down dan peserta didik 
yang setelah diajar dengan metode permainan smack down. Berdasarkan hasil tes 
awal dan tes akhir perbedaan rata-rata skor peserta didik sebesar 39,32. 
Berdasarkan uji t thitung ≥  t tabel (13,56 ≥ 2,080) yang berarti signifikan, maka dapat 
disimpulkan bahwa Hipotesis alternatif (Ha) diterima atau disetujui dan Hipotesis 
nol (H0) ditolak. Ini berarti terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan 
metode permainan smack down terhadap hasil belajar peserta didik dalam 






Terlepas dari keterbatasan pengetahuan peneliti dan berdasarkan hasil 
penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang dapat peneliti berikan yaitu (1) 
sebaiknya guru maupun calon guru dapat menggunakan metode permainan smack 
down sebagai salah satu bentuk variasi metode dalam pembelajaran yang 
disampaikan agar peserta didik lebih senang dalam belajar, lebih mudah 
memahami materi yang disampaikan dan hasil belajar yang diperoleh peserta 
didik juga meningkat; dan (2) diharapkan guru dapat lebih memperhatikan 
pentingnya kreatifitas untuk meningkatkan kualitas dalam melakukan 
pembelajaran dengan menggunakan metode yang bervariasi agar tingkat keaktifan 
peserta didik dalam pembelajaran akan meningkat dan rasa bosan serta jenuh yang 
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